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1. Ementa

Implementacao de algoritmos em linguagem de programacéo imperativa. Estruturagéo,
depuracéo, testes e documentacéo de programas. Processo de compilagéo. Introducéo aos
sistemas de computagao.

2. Objetivos
2.1. Objetivos Gerais

Desenvolver programas computacionais na Linguagem Java

2.2. Objetivos Especificos

Programar em uma linguagem de programacéo de alto nivel — Linguagem Java;
Identificar os recursos existentes em Java para transcrever algoritmos;

Dominar as técnicas de depuracao de programas;

Usar as variadas estratégias para testes de programas;

Compreender e aplicar a documentacéo de software.

3. Conteudo Programatico

® Caracteristicas basicas, geréncia de arquivos, principais aplicativos e comandos do
sistema operacional adotado;

® Estrutura geral de um programa: cabecalho, diretivas de compilacéo, uso de bibliotecas,
corpo do programa principal, comentarios;

® Codificacao, compilacdo e execucao de programas;

® Caracterizacao de caodigo fonte, cédigo objeto;

® |tens Fundamentais: variaveis, constantes, palavras reservadas, identificadores; tipos de
dados; comando de atribuicdo e expressoes;

® Estrutura sequencial: comandos de entrada e saida; ordenacdo dos comandos em um
programa;

® Estruturas condicionais: simples, compostas, aninhadas e de mdultipla; conectivos logicos
e operadores relacionais;

® Estruturas de repeticao aceitas pela linguagem: isoladas e aninhadas;

® Estruturas de dados compostas homogéneas: unidimensionais e multidimensionais.

4. Metodologia



1. Aulas presenciais:

Aulas expositivas;

Aulas dialogadas;

Aulas préticas;

Formacéao de grupos para discusséao e definicbes de problemas;
Coding Dojo;

Estudo dirigido — resolucéo de exercicios em classe.

2. Utilizacdo de recursos digitais: aplicativos Teams, Forms, moodle, chats

4.1 Metodologias Participativas/Ativas

Sera adotada a metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), na qual os
estudantes trabalhardo em equipe para solucionar desafios praticos que exigem a aplicacao e a
integracao dos conceitos da disciplina.

Os estudantes participardo de Hackathon e desenvolvimento de aplicacdes para solucao de
problemas do cotidiano, incentivando o pensamento critico, a autonomia e a aprendizagem
ativa.

5. Avaliacéao

® A nota final (NF) da disciplina seréa resultante da média ponderada de dois conjuntos de
notas bimestrais — N1 e N2 — conforme a expressdo NF = 0,4 * N1+ 0,6 * N2, sendo que,
tanto N1 quanto N2 serdo compostas da seguinte maneira:

* N1=(P1*0,7)+ (EX*0,3)

P1: Prova individual
EX: Exercicios propostos

* N2=(P2*0,7) + (PFM * 0,3) + AED

P2: Prova individual
PFM: Projeto Final do Mddulo
AED: Conforme descrito (1 ponto extra)

* A N2 final serd composta pela N2 resultante da expresséo anterior e da nota da Avaliacdo
Interdisciplinar (Al) seguindo o critério estipulado pela PROGRAD, conforme a expressao:

N2gpaL = N2%0,9 + Al

® Seré considerado aprovado na disciplina o aluno que obtiver a frequéncia minima de 75%
e a Nota Final (NF) igual ou superior a 6 (seis).
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8. Atividades Externas da Disciplina (AED)

CodeCraft — Maratona de Desenvolvimento de Sistemas

Objetivos da Atividade: Colocar em pratica os conhecimentos em areas como prototipagem e
design, enfrentando desafios que demandam soluc¢des inovadoras em um curto espaco de
tempo. Além de adquirir novas habilidades e experimentar novas tecnologias, os participantes
também poderédo colaborar com outros estudantes, promovendo a interdisciplinaridade e o
trabalho em equipe.

Desenvolver pensamento critico, promover responsabilidade social, fortalecer a ética
profissional e integrar teoria e pratica

Descricdo da Atividade

No dia 27/10/26, das 18h as 19h, sera realizada uma reunido na plataforma Teams com
orientacdes da comissao organizadora. Nessa reunido, serdo confirmadas as equipes e criados
canais especificos para cada uma na plataforma Teams.

No dia 28/10/26, das 18h as 22h, as equipes se reunirdo para trabalhar nas solu¢des, com o
suporte de mentores.

As solucbes desenvolvidas serdo apresentadas no formato de Pitch de Negdécios no dia
29/10/2026, das 19h as 22h, e analisadas por uma banca avaliadora.

Forma de Registro
Entrega dos slides utilizados no Pitch de Negbcios

Critérios de Avaliacao



Como descrito no item Avaliacdo, o valor da atividade AED é de 1,0 ponto extra, que sera
computado no valor das atividades que comporéo a nota N2. Equivale a 100% das frequéncias
de AED do semestre.

Bibliografia de Consulta
O mesmo da disciplina

9. Cronograma

01 12/08/26 Apresentacao do Plano de Ensino / Visao geral da disciplina
02 12/08/26 Apresentacédo do laboratorio / Uso do Teams / www.hourofcode.org
03 19/08/26 Comandos basicos do Linux e Windows / Linguagem Java / Compilacéo
04 19/08/26 [Estrutura geral de um programa em Java
05 26/08/26 |tens Fundamentais
06 26/08/26 [Estrutura sequencial / comandos de entrada e saida
07 02/09/26 [Exercicios
08 02/09/26 |Exercicios
09 09/09/26 Estruturas condicionais simples
10 09/09/26 Exercicios
11 [16/09/26 |Estruturas condicionais compostas
12 16/09/26 Exercicios
13 23/09/26 |Estruturas condicionais aninhadas
14 23/09/26 Exercicios
15 30/09/26 |Estrutura condicional de multipla escolha
16 30/09/26 [Exercicios
17 07/10/26 Atividade Avaliativa — P1
18 07/10/26 |Atividade Avaliativa — P1
19 14/10/26 |Estruturas de repeticao: tipos e exemplos
20 14/10/26 Exercicios
21 21/10/26 Estrutura de repeticdo com variaveis contadoras (for)
22 21/10/26 Exercicios
23 28/10/26 Xl Congresso de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
24 28/10/26 Xl Congresso de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
03/11/26 |Avaliagao Interdisciplinas - Al
25 |04/11/26 |[Estrutura de repeticdo com testes no inicio (while) e no final (do...while)
26 04/11/26 [Exercicios
27 11/11/26 \Variaveis compostas homogéneas unidimensionais (vetores)
28 11/11/26 Exercicios
29 18/11/26 Variaveis compostas homogéneas bidimensionais (matrizes)
30 18/11/26 Exercicios
31 25/11/26 Exercicios
32 25/11/26 Exercicios
33 02/12/26 Apresentacdo do Projeto Final do Médulo 1




34 02/12/26 Apresentacao do Projeto Final do Médulo 1
35 09/12/26 |Feedback / Discussao da N2
36 09/12/26 Prova substitutiva

16/12/26  Entrega de resultados

AED 8 horas (37 a 40)

10. Material de Apoio

www.lucilia.com.br
https://www.oracle.com/java/technologies/javase-jdk16-downloads.html
Plataforma Teams

IDE (VSCode, CodeBlocks, ou qualquer outra)
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